English Instructions 
Anweisungen auf Deutsch 
Instructions en français 
Instrucciones en espanol 
Instrukties in nederlands 
Istruzioni in italiano 






A VIDEO 
GAME CARTRIDGE FROM 


(GIPARKER 


Under License From Sega Enterprises, Inc. 


TM designates a trademark of Sega Enterprises. Inc 


FOR THE ATARI VIDEO COMPUTER SYSTEM” 





Leapin' Frogger! Home may look like it's only a hop, skip, and 
a jump away, but looks can be deceiving. First, there's a 
dangerous highway to hop across, full of fast-moving cars 
and trucks. Then there's a swirling river to leap, full of frog- 
eating creatures. How's Frogger going to get home safely? By 
letting you hop him on his way. Guide Frogger safely through 
this perilous journey, and you'll jump for joy! 

OBJECT 

= 


The object of the game is to hop as many frogs to safety as you 
can - and to score the most points along the way! 


SETTING THE CONSOLE CONTROLS 
—— ee 


1, To select a game number (see Game Selection Box), press 
down on the GAME SELECT switch. The game number will 
appear at the top of the screen 

2. Set the DIFFICULTY switch: 


Position A— You'll lose Frogger if he's carried off-screen 
on a floating object. 
Position B- Frogger can be carried safely off-screen on 


a floating object. He'll then reappear on the 
other side of the screen so you can continue 
play. However, Frogger can't hop off- 
screen. 











English Instructions 


In one-player game, use the left DIFFICULTY switch. In a two- 

player game, the 1st player uses the left DIFFICULTY switch 

and the 2nd player uses the right DIFFICULTY switch. 

3. Press down the GAME RESET switch — and you're ready to 
Start the action! 


THE JOYSTICK CONTROLLERS 
eee 
Make sure you plug the Joystick controllers firmly into the 


jacks at the back of your video system. Use the LEFT controller 
jack for one-player games. 


i Forward, 
Use the Joystick to jump Frogger , 
forward, backward, left, and right. In Backward 
games 1-4, move the Joystick once in 


the direction you wish Frogger to 
jump. Frogger will make one jump in 
that direction. You must do this each 
time you want Frogger to make one 
jump. \n games 5 and 6, Frogger 
becomes “Speedy” Frogger! As long 
as you hold the Joystick in one 
direction, Speedy Frogger will jump 
again and again in that direction. 





Left, Right 


PLAYING 
——= 


This illustration shows the journey Frogger has to make - 
from sidewalk to home bay: 






Time Band 
Remaining Frogs 


You'll start the game with 5 frogs. The first frog is shown on 
thesidewalk below the traffic. The remaining frogs are shown 
as white squares on the lower left-hand corner of the screen. 
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TIME BAND 
a 


You have only 30 seconds to move Frogger from the sidewalk 
and into a home bay, one of the blue, open-ended squares at 
the top of the screen. 

Time is monitored by the time band, the black line located in 
the lower right-hand corner of the screen. When you have 
only 5seconds left to get Frogger into a home bay, you'll hear 
@ warning sound and see the line turn red. 

If you run out of time 
before you get Frogger 
home, you'll lose him. 
When this happens, you'll 
hear a “splooch' sound 
and see a green “X” 
where Frogger was when 
his time ran out. 





FROM SIDEWALK TO RIVERBANK 
q IA 


Frogger starts his perilous journey on the sidewalk facing 5 
lanes of cars and trucks, When the music stops, you're ready 
to start Frogger hopping! 

Try to get Frogger through the lanes of traffic. Traffic travels in 
alternating directions and at different speeds, so be carefull 
Frogger will gèt ‘’splooched’’ if he touches any part of a 
vehicle or is run over! 


FROM RIVERBANK TO RIVER 
———8—— 


Because Frogger can't swim in the river (the current is too 
strong), hop him from one row of logs, turtles, or alligators 
onto the next in order to cross it. 


1. Logs: Frogger can hop 
from side to side on a 
log; he can also jump 
forward and backward 
onto another floating 
object. But he'll land in 
the river if he leaps to 
the left or right off a 
log 
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2. Turtles: The red circles that float on the river are the turtles. 
Frogger is safe on their backs as well as in the water area 
between a set of them (2 or 3 turtles in a row). He can jump 
forward and backward from a turtle onto another floating 
object. But he'll land in the river if he jumps to the left or 
right off either of the end turtles. 


3. Diving Turtles: These 
tricky turtles can float 
on the water and dive 
under the water! 
When they're red, it's 
safe for Frogger to 
jump on their backs. 
But once they turn 
light blue, watch out! 
That means they're 
getting ready to dive, 
so hop Frogger onto 

another floating object fast! If you're not quick enough, 

Frogger will get “splooched”. 

But these turtles can't stay underwater forever. When you see 

a set of light blue turtles suddenly appear on the screen, this 

means they're coming up for air. They'll soon be changing 

from light blue to red, so Frogger will be safe on their backs 
until they dive again. 


While crossing the river, here are some other things to watch 
for: 


1. Lady Frog: Occasionally you'll see a white "lady" frog 
hopping frantically along a log. If you hop Frogger onto the 
log to rescue her and take her home, you'll score bonus 
points. Just hop Frogger close enough to her so she'll jump 
onto his back. You'll hear a high-pitched sound when she 
does. Now, try to get Frogger-and the lady frog-hometo 
safety. 


2. Alligators: Alligators 
swim among the logs 
from time to time. 
You'll see them 
snapping their jaws 
open and closed, just 
waiting for a tender 
Frogger morsel to 
jump their way! 
Frogger is safe on an 
alligator's tail and 
back. But Frogger is a 
goner if he jumps 
onto its jaws! 





3. 
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Floating Off-Screen: Frogger gets “splooched” in 
DIFFICULTY Position A if he's carried off-screen on a log, 
turtle, or alligator. This doesn't happen in DIFFICULTY 
Position B. 


4. Snakes: Snakes will 
appear on the 
riverbank and logs as 
the game gets more 
difficult. You can hop 
Frogger onto snake's 
back, but he'll get 
“splooched" if he 
hops too close to a 
snake's mouth. 


FROM RIVER TO HOME BAY: 
——————y 


Successfully hop Frogger into a home bay, and he's safe and 
sound! You'll score points each time you bring Frogger home, 
and get bonus points each time you bring 5 frogs home! 
When leaping Frogger into its home bay, here are some things 
to watch for: 

1. Jumping Home: Hop Frogger into a home bay when he's 
directly in front of it. If Frogger hits any part of the green 
shrubbery on the sides of the home bay, he'll land in the 
river. 

2. Occupied Home Bay: Frogger can’t jump into a home bay 
that’s occupied by another frog 


3. Alligator's Head: If an 
alligator's head is 
showing in a home 
bay, it’s not safe for 
Frogger to jumpin. 
However, ifthe headis 
just beginning to 
surface, Frogger won't 
be harmed. 

4. Fly: If you hop Frogger into a home bay while a fly is 
showing, Frogger gets a free meal — and you score extra 
points! 
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GAME DIFFICULTY: 


Each time you bring 5 frogs home, you'll hear a short tune. 
Then the game will continue at a more difficult game level 
with your remaining frogs. The traffic will be more difficult to 
cross. There will be fewer floating objects on the river, and the 
speed of these objects will vary from fast to slow. Frogger- 
eating snakes will also appear on the riverband and, in 
progressively more difficult levels, on the logs 


END OF GAME 
nero 


The game ends when no frogs are left. 

To Play Again: In a one-plaver game, press the red button on 
your Joystick to play again at the same game number. In a 
two-player game, both players press the red buttons at the 
Same time to play again at the same game number. To play 
another game number, use the GAME SELECT switch, 


GAME VARIATIONS 
me 


Frogger has 6 game variations. Games 1, 3 and 5 are one- 
plaver games; 2, 4 and 6 are two-plavers games. See the 
Game Selection Box for game number variations. 
Two-Player Games: Games 2, 4 and 6 are two-players games. 
The left plaver goes first; plavers then alternate turns. Vour 
turn ends when vou lose a frog; vou begin vour turn with vour 
remaining frogs. Each plaver's score is displaved throughout 
his or her turn at the top of the screen. The game ends once 
both players have lost all their frogs. 


SCORING 
— 


Your score is displayed at the top ofthe screen throughout the 
game. Points accumulate as follows: 
Successfully jumping Frogger forward . 


.1 point 
Successfully jumping Frogger home 


„5 points 











Successfully jumping 5 frogs home ::100 points 
Taking a lady frog home . ...20 points 
Eating a fly 20 points 





per remaining second 
Every time you score 1,000 points and have fewer than 4 frogs 
left, you'll get another Frogger! When this happens you'll see 
another white square on the lower left-hand corner of the 
screen. 
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GAME SELECTION BOX 


When you select a game number, one of these symbols will 
appear in the home bays at the top of the screen: 
NIT indicates a one-player game 


Fini Im FI indicates a two-player game 
GAME NUMBERS GAME LEVELS 
——— = 
one-player two-player 
1 2 Easiest 
3 4 More Difficult 
5 6 "Speedy" Frogger 


IN CASE OF DIFFICULTY USING THIS PRODUCT, PLEASE 
CONTACT YOUR NEAREST CONSUMER RESPONSE 
DEPARTMENT 

IN THE U.K. AND IRELAND 

THE PALITOY COMPANY, 

OWEN STREET, 

COALVILLE 

LEICESTER LE6 2DE, 

ENGLAND. 


IN GERMANY: 

GENERAL MILLS INC., 

DEUTSCHE ZWEIGNIEDERLASSUNG, 
KLOECKNERSTRASSE 1, 

D-6054 RODGAU 3, 

BRD. 


IN FRANCE 

MIRO MECCANO S.A., 

118-130 AVENUE JEAN JAURES, 
75019 PARIS, 

FRANCE. 


IN SPAIN 

P.B.P.S.A., 

HOSTALRIC (GIRONA), 
ESPANA. 

IN THE NETHERLANDS 
CLIPPER GAMES & TOYS B.V., 
KONINGINNEWEG 6, 


1075 CX. AMSTERDAM, 
NEDERLAND 


IN BELGIUM: 

N.V. DESKA S.A., 

JETSE STEENWEG, 

CHAUSSEE DE JETTE, 518 BRUSSELS, 
BELGIE. 


ELSEWHERE IN EUROPE CONTACT: 
THE PALITOY COMPANY, ENGLAND. 


Spring-Frogger! Das Ziel scheint nur einen Sprung entfernt zu 
sein, aber das täuscht. Erst gilt es, eine gefährliche Autobahn 
mit vielen, schnellen Autos und LKW's zu kreuzen, dann folgt 
ein reissender Fluss, in dem sich eine ganze Menge auf 
Frösche lauernde Wesen verbergen, Wie kann Frogger nur 
heil an sein Ziel kommen? Leiten Sie ihn sicher auf diesem 
gefahrlichen Weg und am Ziel kònnen Sie sich freuen. 


ZIEL 


Das Ziel des Spiels ist eine möglichst grosse Anzahl Frösche 
heil nach Hause zu bringen und unterwegs viele Punkte zu 
sammeln. 


KONSOLENSTEUERUNG 
da 
1. Driicken Sie den “GAME SELECT” Schalter für das von 


Ihnen gewünschte Spiel. (Weitere Hinweise finden Sie in 
der Tabelle “Spielvariationan””). 


3. Schwierigkeitsschalter drücken (DIFFICULTY) 


Position A- ein Frogger ist verloren, wenn er auf einen 
sich bewegenden Objekt vom Bildschirm 
verschwindet. 

Position B- Frogger kann nun sicher den Bildschirm 


verlassen, wenn er auf einem beweglichen 
Objekt davongetragen wird. Er erscheint 
dann wieder auf der gegenùberliegenden 
Seite zum Weiterspielen. Frogger kann 
jedoch nicht vom Bildschirm springen. 


Anweisungen auf Deutsch 


Im Spiel für eine Person ist der linke Schwierigkeits- 
schalter zu betätigen. Beim Spiel für 2 Personen benutzt 
der erste Spieler den linken, der zweite den rechten 
Schalter. 

3. Nun “Game Reset” dricken— dann kann's losgehen. 


ANWENDUNG DER STEUERKNUPPEL 
ne >>> 


Achten Sie darauf, dass das jeweilige Kabel des 
Steuerknüppels fest in den Steuerungsbuchsen an der 
Rückwand des Videospiels steckt. Wenn nur ein Spieler spielt, 
muß der Steuerknüppel, der mit der linken Steuerungsbuchse 
verbunden ist, verwendet werden. 

Die Betàtigung des Steuerknüppels 
lässt Frogger vorwärts, rückwärts, 
nach links und rechts springen. In den 
Spielen 1-4 macht Frogger mit einer 
Steuerknüppel-bewegung einen 
Sprung, d.h. es ist erforderlich, pro 
Sprung eine Bewegung zu machen, In 
den Spielen 5 und 6 verwandelt sich 
Frogger in Schneller Frogger” — d.h. 
er springt fortlaufend so lange, wie der 
Steuerknüppel in eine Richtung 
gehalten wird. 


Vorwarts 
rückwärt 1 


©, 


eS 


er 
Links, rechts 


DAS SPIEL 
— 


Diese Zeichnung zeigt den Weg, den Frogger zurücklegen 
muss— vom Gehsteig (sidewalk) bis ins Ziel (home bay) 


Ziel 


Flussufer 
Gehsteig 
Zeitband 
vestlida Fröscha 





Das Spiel beginnt mit5Fröschen. Der erste erscheint auf dem 
Gehsteig unterhalb des Verkehrs. Die restlichen Frösche 
(weisse Vierecke) warten unten links am Bildschirm. 





‚Anweisungen auf Deutsch 


DAS “ZEITBAND” 
—— 


Frogger muss innerhalb von 30 Sekunden vom Gehsteig ins 
Ziel gelangen. Das Ziel erscheint als blaues, an einer Seite 
offenes Viereck oben am Bildschirm. 


Der Zeitablauf wird durch das Zeitband kontrolliert, ein 
schwarzes Band rechts unten am Bildschirm. Wenn nur noch 
5 Sekunden für das Spiel verbleiben, ertönt ein Warnsignal 
und das Zeitband wird rot. 


Läuft die Zeit ab bevor 
Frogger im Ziel ist, ist er 
verloren. Dann ertònt ein 
quietschendes Gerausch 
und Frogger verwandelt 
sich in ein grünes "X". 


VOM GEHSTEIG ZUM FLUSSUFER 
>>> => — 


Frogger startet auf seinem gefahrlichen Weg vom Gehsteig 
aus in Richtung Flussufer und muss fünf Fahrbahnen mit 
Fahrzeugen überqueren. Wenn die Melodie aufhört, kann 
Frogger losspringen! 

Er muss versuchen, sich durch den Verkehr 
hindurchzuschlängeln. Der Verkehr fliesst in verschiedenen 
Richtungen und bei unterschiedlichen Geschwindigkeiten — 
also heisst es, aufpassen! Wenn Frogger ein Fahrzeug berührt 
oder gar überfahren wird, ist er verloren. 


VOM FLUSSUFER ZIM FLUSS 
u e 


Da Frogger aufgrund der starken Strömung des Flusses nicht 
schwimmen kann, 
muss er von einer 
Reihe Baumstamme, 
Schildkröten oder 
Alligatoren zur 
nächsten springen, 


1. Baumstämme: 
Frogger kann von 
einer Seite auf die 
andere des 
Baumstammes 
springen; ebenfalls 

kann er vorwärts oder rückwärts auf ein anderes, 

schwimmendes Objekt springen. Springt er jedoch links oder 
rechts vom Baumstamm ab, fällt er ins Wasser. 








um ihn zu überqueren. 


Anweisungen auf Deutsch 


2. Schildkröten: Die Schildkröten erscheinen als rote Kreise, 
die auf dem Wasser schwimmen. Frogger ist sowohl auf 
ihnen als auch im Wasser zwischen ihnen (Zoder 3 in einer 
Reihe) sicher. Er kann vorwärts oder rückwärts von einer 
Schildkröte auf ein anderes schwimmendes Objekt 
springen Springt er jedoch links oder rechts von der 
Schildkröte ab, fällter ins Wasser. 


3. Tauchende 
Schildkröten: Diese 
tückischen 
Schildkroten 
schwimmen an der 
Wasser oberflache 
und konnen tauchen! 
Sind sie rot, kann sich 
Frogger auf ihnen 
sicher fùhlen, 
Verändert sich jedoch 

ihre Farbe in hellblau, heisst es aufpassen! Jetzt werden sie 

gleich tauchen, also muss sich Frogger schnelistens auf ein 
anderes schwimmendes Objekt begeben. Gelingt dies nicht 
schnell genug, ist Frogger verloren 

Diese Schildkròten kònnen jedoch nicht ewig unter Wasser 

bleiben, Erscheint plotzlich eine Gruppe hellblauer 

Schildkröten auf dem Bildschirm, bedeutet das, dass sie Luft 

schnappen müssen. Bald wird sich ihr hellblau wieder in rot 

umwandeln und Frogger kann sich auf ihnen wieder sicher 
fühlen. 


Beim überqueren des Flusses sollte auf folgendes geachtet 
werden: 


1. Froschdame: Ab und zu springt eine weisse ''Froschdame'' 
hektisch den Baumstamm auf und ab, Springt Frogger ihr 
nach, um sie zu retten und ins Ziel zu bringen, gibt es 
Bonus punkte. Frogger muss mòglichst nahe an sie 
heranspringe, damit sie auf seinen Rücken springen kann 
— dazu ertönt ein schriller Ton. Nun heisst es für Frogger, 
die Froschdame sicher ins Ziel zu bringen. 


1. Alligatoren: Sie 
schwimmen ab und zu 
zwischen den 
Baumstâmmen herum 
und schnappen gierig 
nach leckerem 
Froggerfleisch! Auf 
dem Rücken und 
Schwanz eines 
Alligators ist Frogger 
sicher—nur nicht am 
Maul! 





3. 





Anweisungen auf Deutsct 


Verschwinden vom Bildschirm: Befindet sich Frogger in 
Schwierigkeitsposition A, ist er verloren, wenn er auf 
einern Baumstamm, Alligator oder einer Schildkrôte vom 
Bildschirm verschwindet in Position B ist dies nicht der 
Fall. 


4. Schlangen: Steigert 
sich der 
Schwierigkeitsgrad 
des Spiels, tauchen 
Schlangen am 
Flussufer und auf den 
Baumstämmen auf 
Auf dem Rücken einer 
Schlange ist Frogger 
sicher, aber Gefahr 
droht ihm, (verloren) 
wenn er in die Nëhe 
ihres Mauls kommt. 


VOM FLUSS INS ZIEL 


Lassen Sie Frogger ins Ziel springen und er ist sicher vor allen 
Gefahren! Für jedes Erreichen des Ziels gibt es Punkte, und 
Bonuspunkte für jede Gruppe von 5. 

Wenn der “Springende Frogger” im Ziel ist, sollte auf 

folgendes geachtet werden: 

1. Ins Ziel springen: Frogger ist dann im Ziel, wenn er direkt 
vor dem Viereck steht und dann hineinspringt. Berührt er 
dabei die Büsche links oder rechts, fallt er in den Fluss. 

2. Besetztes Ziel: Ist das Zielviereck bereits von einem 
anderen Frosch besetzt, muss Frogger weiterspringen. 


3. Kopf des Alligators: 
Erscheintim 
Zielviereck ein 
Alligatorkopf, droht 
Frogger Gefahr. 
Befindet sich der Kopf 
jedoch gerade erst im 
Auftauchen, droht 
keine Gefahr. 








4. Flieg 
sprin 


rscheint eine Fliege wahrend Frogger ins Ziel 
‚erhält er ein freies Mahl — und Sie Bonuspunkte! 





‚Anweisungen auf Deutsch 


SCHWIERIGKEITSGRADE 


Es ertônteine kurze Melodie jedesmal, wenn 5 Frösche im Ziel 
sind. Danach steigert sich der Schwierigkeitsgrad für die 
verbleibenden Frösche — der Verkehr wird dichter, die 
schwimmenden Objekte im Fluss weniger und ihre 
Geschwindigkeit verringert sich. Frogger-fressende 
Schlangen erscheinen am Flussufer und später auf den 
Baumstämmen, 


SPIELENDE 


Das Spiel ist dann beendet, wenn keine Fròsche mehr übrig 
sind. 

Weiterspielen: Bei einem 1-Personen-Spiel muss der rote 
Knopf gedrückt werden, um das Spiel beim gleichen 
Schwierigkeitsgrad fortzusetzen. Bei einem 2-Personen-Spiel 
müssen beide Spieler gleichzeitig die roten Knöpfe drücken. 
Um bei einem anderen Schwierigkeitsgrad weiterzuspielen, 
ist der "Game select" Schalter zu betätigen, 




















SPIELVARIATIONEN 
— 


Frogger hat 6 Spielvariationen. Spiele 1, 3 und 5 sind 1- 
Person-Spiele, 2, 4 und 6 2-Person-Spiele. (siehe 
Spielvariationstabelle) 

2-Personen-Spiele: (Spiele 2, 4 und 6) Der linke Spieler 
beginnt und dann wird abwechselnd fortgefahren. Der 
Spielzug des einzelnen ist dann beendet, wenn ein Frosch 
verloren wird. Angefangen wird der neue Spielzug mit den 
restlichen Fröschen. Die Ergebnisse jedes Spielers erscheinen 
während seines Spielzugs oben am Bildschirm. Sind 
sämtliche Frösche verloren, ist das Spiel zu Ende. 


PUNKTE — RECHNUNG 

¡q__(IO > 

Das Ergebnis erscheint wáhrend des ganzen Spiels oben am 
Bildschirm. Gezahit wird wie folgt: 


Frogger springt erfolgreich vorwarts 
Frogger springt erfolgreich ins Ziel . 
5 Frogger springen erfolgreich ins Ziel 


+1 Punkt 
.5 Punkte 
100 Punkte 












Eine Froschdame in Sicherheit bringen 20 Punkte 
Eine Fliege fressen ...... DERE ....20 Punkte 
Bonuspunkte für nicht in Anspruch 

genommene Zeit .......... SERE ancl 2 Punkte 


r jedech restliche Sekunde 
Bei 1.000 Punkten und weniger als vier restlichen Froschen 
gibt es einen “Bonus-Frogger”! Dann erscheint ein weiteres, 
weisses Viereck unten links am Bildschirm. 
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SPIELVARIATIONEN - TABELLE 


Nach Auswahl einer Spielnummer erscheint eines der 
folgenden Symbole auf dem Bildschirm: 


LI LIE 11 1-Personen-Spiel 
mimi ri mr 2Personen-Spiel 
Spielnummer Schwierigkeitsgrad 
_ u _ 
1 Person 2 Personen 

1 2 am leichtesten 

3 4 etwas schwieriger 

5 6 “Schneller Frogger” 


IM FALLE VON SCHWIERIGKEITEN BEIM EINSATZ DIESES 
PRODUKTS WENDET MAN SICH AN DIE NAECHSTGELEGENE 
ABTEILUNG FUER VERBRAUCHERFRAGEN, 


IN DER BDR 

GENERAL MILLS INC., 

DEUTSCHE ZWEIGNIEDERLASSUNG, 
KLOECKNERSTRASSE 1, 

D-6054 RODGAU 3, 

BRD. 

IN GROSSBRITANNIEN UND IRLAND 
THE PALITOY COMPANY, 

OWEN STREET, 

COALVILLE 

LEICESTER LE6 2DE, 

ENGLAND. 

IN FRANKREICH 

MIRO MECCANO S.A., 

118-130 AVENUE JEAN JAURES, 
75019 PARIS, 

FRANCE. 


IN SPANIEN 

P.B.P.S.A., 

HOSTALRIC (GIRONA), 
ESPANA. 

IN DEN NIEDERLANDEN 
CLIPPER GAMES 8: TOYS B.V., 
KONINGINNEWEG 6, 

1075 CX. AMSTERDAM, 
NEDERLAND 


IN BELGIEN 

N.V. DESKA S.A., 

JETSE STEENWEG, 

CHAUSSEE DE JETTE, 518 BRUSSELS, 
BELGIE, 


IN ANDEREN TEILEN EUROPAS SETZT MAN SICH MIT DER 
PALITOY COMPANY IN ENGLAND IN VERBINDUNG. 





La Grenouille Frogger. D'abord il y a une route dangereuse à 
traverser, aux voitures et aux camions roulant à vive allure. 
Ensuite il y a un fleuve tourbillonnant à franchir, aux créatures 
prêtes à dévorer la grenouille. Comment Frogger va-t-elle 
rentrer chez elle saine et sauve? En lui faisant faire des bonds 
tout au long de son chemin, guidez Frogger saine et sauve 
pour ce voyage dangereux et vous sauterez de joie! 
OBJECTIF 

= 

L'objectif du jeu est de conduire en sécurité autant de 
grenouilles que vous le pouvez, et de marquer le plus grand 
nombre de points sur le parcours. 


N PLACE DES CONTROLES DE LA CONSOLE 


1. Pour sélectionner le numéro de jeu (cf selection de jeu sur 
la table), appuyer sur la touche Game Select. Le numéro du 
jeu apparaitra en haut de l'écran. 

2. Déterminez le niveau de difficulté: 

Position A: vous perdez Frogger si elle sort de l'écran en 
flottant sur Un objet; 





Instructions en français 


Position B: Frogger peut sortir de l'écran en flottant sur 
un objet. Elle réapparaîtra du côté opposé de 
l'écran et vous pouvez continuer à jouer. 
Cependant Frogger ne peut sauter lorsqu'elle 


est hors de l'écran. 


Pour une partie à 1 joueur, utiliser la touche "difficulty" de 

gauche, Pour les parties à 2 joueurs, le joueur de gauche utilise 

le sélecteur de “difficulty” de gauche et celui de droite le 

sélecteur de droite 

3. Appuyez sur la touche Game Reset et vous ëtes préts à 
commencer. 


LES LEVIERS DE COMMANDE 


Assurez-vous que les leviers de commandes soient 
correctement enfoncés dans les prises au dos de votre 
système vidéo. Utilisez la commande reliée à la prise "LEFT" 
pour les jeux à 1 joueur 

Utilisez le levier pour faire sauter 
Frogger en avant, en arrière, à gauche, 
à droite.Dans les jeux 1-4, bouger le 
levier une fois dans la direction que 
vous souhaitez, Frogger sautera une 
fois dans cette direction. Vous devez le 
faire autant de fois que vous souhaitez 
faire faire un saut à Frogger. Dans les 
jeux 5 et 6, Frogger devient "Speedy" 
Frogger, Aussi longtemps que vous 
maintenez le levier dans une direction, 
Frogger sautera dans cette direction 


enavant 
en arrière 


m | 


V 


— 


<> 
gauche, droite 


COMMENT JOUER? 


Cette illustration vous montre le parcours que Frogger doit 
faire du trottoir jusqu'à la baie. 


Baie 

Rive 

Trottoir 

Indicateur de temps 
grenouilles restantes 


Vous commencez le jeu avec 5 grenouilles. La première 
grenouille se situe sur le trottoir au-dessous de la route. Les 
grenouilles restantes sont indiquées par des petits carrés 
blancs dans le coin gauche au bas de l'écran: 
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INDICATEUR DE TEMPS 


Vous n'avez que 30 secondes pour aller du trottoir à la baie, 
c'est-à-dire dans un carré bleu en haut de l'écran. 


Le tempsest visualisé par un chronomètre, la ligne noire dans 
le coin droit au bas de l'écran. Quand il ne vous reste plus que 
5 secondes, vous entendez un signal sonore et la ligne 
devient rouge. 


Si vous dépassez le 
temps, vous perdez votre 
Frogger. Ace moment-là, 
vous entendez un son 
“splatch” et un X vert 
apparaitra là où Frogger 
se situait lorsque le temps 
a été dépassé. 





DU TROTTOIR À LA RIVE 
re => 


Frogger commence son périlleux voyage sur le trottoir face à 
5 voies de voitures et de camions. Quand la musique s'arrête, 
vous êtes prêt à faire avancer Frogger! Essayez de faire 
traverser à Frogger les voies de circulation. Le trafic se fait 
dans des directions et à des vitesses différentes. Faites 
attention! Frogger sera écrasée si elle est touchée par un 
véhicule. 

TRAVERSÉE DE LA RIVIÈRE 


Comme Frogger ne peut nager dans la rivière (le courant est 
trop fort), faites-la sauter sur les rangées de troncs d'arbres, 
de tortues ou de crocodiles afin de traverser la rivière. 


1. Troncs d'arbres: 
Frogger peut sauter de 
côté sur un tronc 
d'arbre, elle peut 
également sauter en 
avant et en arrière sur 
un objet flottant. Mais 
elle tombera dans la 
rivière si elle saute à 
gauche ou a droite 
d'un tronc. 
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2. Tortues: Les cercles rouges qui flottent sur la rivière sont 
des tortues. Frogger est en sécurité sur leur dos et dans 
l'eau située entre les tortues d'une même rangée (2 ou 3 
tortues dans une rangée). Elle peut sauter en avant et en 
arrière d'une tortue sur un autre objet flottant. Mais elle 
tombera dans la rivière si elle saute à côté. 


3. Tortues plongecantes: 
Ces tortues 
astuci cuses savent 
flotter sur l'eau et 
plonger. Quand elles 
sont rouges, c'est une 
sécurité pour Frogger 
de sauter sur leur dos. 
Mais une fois qu'elles 
deviennent bleu clair, 
prenez garde! Cela 
signifie qu'elles sont prêtes à plonger, faites vite sauter 
Frogger sur un autre objet flottant. Si vous n'êtes pas assez 
rapide, Frogger sera noyée. 
Mais ces tortues ne restent pas toujours sous l'eau. Quand 
vous voyez des tortues bleu clair apparaïtrent soudainement 
sur l'écran, cela signifie qu'elles viennent respirer. Leur 
couleur passe de bleu clair à rouge et Frogger sera en sécurité 
sur leur dos jusqu'à ce qu'elles plongent à nouveau. 
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En traversant la rivière, il y a certaines choses à savoir 3. Hors de l'écran: Dans la position Difficulty A, Frogger est 

1. Madame Grenouille: Occasionnellement, vous verrez une “fichue” si elle est portée hors de l'écran par un tronc, une 
grenouille blanche sautant frénétiquement le long d'un tortue ou un crocodile. Cela n'est pas le cas dans la position 
tronc. Si vous faites sauter Frogger sur le tronc pour la Difficulty B. 


sauver et que vous la ramenez chez elle, vous marquez des 
points. Faites sauter Frogger assez près d'elle et elle 
sautera sur son dos. Vous entendrez alors un puissant 
signal sonore. 


4. Serpents 
apparaîtront sur la rive 
et sur les troncs ainsi 
le jeu devient plus 
difficile. Vous pouvez 
faire sauter Frogger 
sur le dos d'un 
serpent, mais elle sera 
mangée si elle saute 
trop près de sa 
bouche. 


2. Crocodiles: Des 
crocodiles nagent le 
long des troncs de 
temps en temps. Vous 
les verrez ouvrir et 
fermer leurs gueules, 
attendant un tendre 
petit morceau de 
Frogger. Frogger est 
en sécurité sur le dos 
et la queue d'un 

crocodile. Mais Frogger est fichue si elle saute sur sa gueule. 





DE LA RIVIÈRE À LA BAIE 
AAA A 


Si vous faites sauter avec succès Frogger dans une baie, elle 

est en sécurité et un son retentit, vous marquez, des points a 

chaque fois que vous menez Frogger chez elle et obtenez des 

points de bonification à chaque fois que 5 Frogger sont 

rentrées. 

Quand vous faites sauter Frogger dans sa baie, il y a certaines 

choses á savoir 

1. Pour sauter dans une baie: Faites sauter Frogger dans une 
baie quand elle est directement en face d'elle. Si Frogger 
touche une partie du bosquet vert sur les côtés de la bale, 
elle tombe dans la riviére. 

2. Baie occupée: Frogger ne peut sauter dans une baie déjà 
occupée par une autre grenouille. 


3. Téte de crocodile: Si la 
téte d'un crocodile 
apparait dans une 
baie, cela n'est pas 
bon pour Frogger d'y 
sauter. Cependant, si 
la tête commence 
seulement à faire 
surface, elle est 
inofensive pour 
Frogger. 

4. Mouche: Si vous faites sauter Frogger dans une baie alors 
qu’apparait une mouche, c'est un généreux rapas qui est 
offert à Frogger et vous marquez des points en plus. 
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DIFFICULTÉ DE JEU 
—— — 


A chaque fois que vous menez 5 grenouilles chez elles, vous 
entendez un son court. Le jeu continue alors avec un niveau de 
difficulté plus élevé pour les autres grenouilles. Le trafic est 
plus difficile à franchir. Il y a moins d'objets flottants sur la 
rivière et la vitesse de ces objets varie de rapide à lent. Les 
serpents mangeurs de Frogger apparaissent aussi sur la rive 
et progressivement dans les niveaux plus difficiles, sur les 
troncs d'arbres. 

FIN DU JEU 

— 

Le jeu se termine quand il n'y a plus de grenouilles restantes. 


Pour rejouer: Dans une partie à 1 joueur, pressez le bouton 
rouge sur votre levier de commande pour rejouer avec le 
même numéro de jeu. Dans les parties à 2 joueurs les 2 
joueurs doivent presser simultanément le bouton rouge pour 
rejouer avec le même numéro de jeu. Pour changer de jeu, 
utilisez la touche Game Select. 


VARIANTES 


—1———— 
Frogger a 6 variantes de jeu. Les jeux 1, 3et 5sont pour 1 seul 
joueur et les jeux 2, 4 et 6 sont pour 2 joueurs. Reportez-vous à 
la table pour connaitre les numéros des variantes. 


Jeux à 2 joueurs: Les jeux 2, 4 et 6 sont pour 2 joueurs. Le 
joueur de gauche joue le premier, les autres joueurs jouent 
ensuite chacun leur tour. Votre tour se termine quand vous 
perdez une grenouille; vous recommencez votre tour avec les 
grenouilles restontes. Le score de chaque joueur est affiché en 
haut de l'écran pendant la durée de son tour. Le jeu se termine 
une fois que les 2 joueurs ont perdu leurs grenouilles. 


MARQUE DES POINTS 
— 


Votre score est affiché en haut de l'écran pendant toute la 
durée du tour. Les points s'ajoutent comme suit: 





Saut réussi de Frogger en avant . 1 point 

Saut réussi de Frogger dans une baie . 5 points 
5 Grenouilles dans une baie de ele ...100 points 
Madame Grenouille dans une baie „20 points 
Mouche avalée .. ..20 points 
Points supplémentaires pour temps restant .......2 points 


(par seconde restante) 


A chaque fois que vous marquez 1000 points et qu'il vous 
reste moins de 4 grenouilles, vousobtenez une autre Frogger. 
Quand cela arrive vous voyez un autre carré blanc dans le coin 
gauche au bas de l'écran. 
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SÉLECTION DE JEU 


—— 
Lorsque vous sélectionnez un numéro de jeu, un de ces 
symboles apparait dans une baie en haut de l'écran, 

FAT LIET LIS] indique un jeu à 1 joueur 





LTL | indique un jeu à 2 joueurs 
Numéros de jeu eau de difficulté 
— > 
1 joueur 2 joueurs 
1 2 facile 
3 4 plus difficile 
5 6 "speedy" Frogger 








EN CAS DE PROBLEMES DE FONCTIONNEMENT, VEUILLEZ 
CONTACTER LE SERVICE CONSOMMATEURS 
CORRESTONDANT 


EN FRANCE EN BELGIQUE 

La conformité du présent produit aux normes françaises N.V. DESKA S.A., 

obligatoires est garantie par. JETSE STEENWEG, 

MIRO MECCANO S.A., CHAUSSEE DE JETTE, 518 BRUSSELS, 
118-130 AVENUE JEAN JAURES, BELGIE. 

75019 PARIS, 

FRANCE. 


AU R.U ET EN IRLANDE 
THE PALITOY COMPANY, 
OWEN STREET, 
COALVILLE 

LEICESTER LE6 2DE, 
ENGLAND. 


EN ALLEMAGNE 

GENERAL MILLS INC., 

DEUTSCHE ZWEIGNIEDERLASSUNG, 
KLOECKNERSTRASSE 1, 

D-6054 RODGAU 3, 

BRD. 


EN ESPAGNE 

P.B.P. S.A., 

HOSTALRIC (GIRONA), 
ESPAÑA. 

AUX PAYS-BAS 

CLIPPER GAMES & TOYS B.V., 
KONINGINNEWEG 6, 


1075 CX. AMSTERDAM, AILLEURS EN EUROPE, VEUILLEZ CONTACTER PALITOY 
NEDERLAND COMPANY, ENGLAND. 


Saltarin Frogger! Solo podrá llegar al hogar mediante brincos, 
saltos y cabriolas, pero cuidado, puede haber dificultades, 
primero tendrá que brincar para el cruce de una peligrosa 
autopista llena de rápidos coches y camiones. Después deberá 
saltar sobre un tumultuoso rio lleno de grandes comedores de 
ranas, 2Como podrá Frogger llegar a su hogar sano y salvo? Ud. 
le hará saltar en su camino. Guie a Frogger ileso a través de su 
peligroso viaje y Ud. saltará de gozo. 


OBJETO DEL JUEGO 
-_ 


El objeto del juego es poner a salvo tantas ranas como pueda y 
consequir la mayor puntuación a lo largo del camino. 


AJUSTE DE LOS CONTROLES DE LA CONSOLA 
© i 


1. Seleccione la variante del juego (según relación que figura 
en la caja) presionando la palanca GAME SELECT. El 
nümero de la variante aparecerá en la parte süperior de la 
pantalla. 

2. Ajuste el control de dificultad. 


Posición A: Ud. perderá a Frogger si lo lleva fuera de la 
pantalla, posado sobre un objeto flotante. 
Posición B: Frogger puedo ser sacado de la pantalla 


posado sobre un objeto flotante. Si sale de la 
pantalla aparecerá por el lado opuesto y Ud. 

continuará jugando. No obstante Frogger no 
puede brincar fuera de la pantalla. 
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Para los juegos de UN jugador presione la palanca de 

dificultad izquierda. Para los juegos de Dos jugadores, el 

primero de ellos presionará la palanca izquierda y el otro la 

derecha. 

3. Presione la palanca GAME RESET y Ud. estará a punto para 
empezar a jugar. 


LAS PALANCAS DE CONTROL 
A A 

Asegúrese de que las clavijas de conexión de las palancas 
de control estén firmemente insertadas en su sistema de 
video, Use el control izquierdo para 
los juegos de UN jugador. Con la 
palanca de control podrá hacer Atras 

saltar a Frogger hacia adelante, A 


atras, a la derecha y a la izquierda. 


En las variantes 1/4 mueva la 
azquaerda, derecha 


Adelante 


palanca de mando una vez en la 
dirección en la que Ud. desea que 
Frogger salte. Frogger hará un salto 
en esa dirección. En las variantes 5 y 
6 Frogger se convierte en “EL 
VELOZ" Frogger tan pronto como 
Ud. presione la palanca de mando 
en una dirección “El veloz” Frogger 
saltará y saltará en esa dirección. 





EL JUEGO 
— 


La ilustraciċn muestra el viaje que Frogger tiene que hacer 
desde el muro hasta su hogar 






Hogares 
Orilla del rio 
Muro 


Banda de Tiempo 
Ranas esperando 


Ud. empieza el juego con 5 ranas. La primera de ellas está 
sobre el muro que protege del tráfico. Las ranas restantes 
aguardan como cuadros blancos en la esquina inferior 
izquierda de la pantalla. 
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BANDA DE TIEMPO 


Ud tiene solamente 30 segundos para llevar a Frogger desde 
el muro hasta su hogar, uno cualquiera de los cuadros azules 
de la parte superior de la pantalla 


Eltiempo es computado en la banda de tiempo, la linea negra 
que aparece en la esquina inferior derecha de la pantalla. 
Cuando a Ud. le queden solamente 5 segundos para poner a 
salvo a Frogger oirá una señal de alarma y verá que la linea se 
vuelve roja 


Si se le acaba el tiempo 
antes que Ud. haya 
puesto a salvo a Frogger 
en su hogar, lo perderá y 
entonces oirá un sonido 
“PLAFF" y verá una X 
verde en el lugar que 
ocupaba Frogger cuando 
acabó el tiempo. 


DESDE EL MURO A LA ORILLA DEL RIO 
en ÉÁÑ 


El peligrose viaje de Frogger empieza en el muro y debe cruzar 
5 vias de coches y camiones. Cuando la musica para, Ud. debe 
estar a punto para ayudar a Frogger. 

Intente guiar a Froggera traves de las vias de tráfico. El tráfico 

va en direcciones alternativas y a diferentes velocidades! Sea 

cuidadoso! Frogger puede ser atropellado y desaparecerà si 
toca cualquier parte de los vehiculos o si estos pasan por 
encima de ċi. 

DESDE LA ORILLA AL RIO 

——— 

Debido a que Frogger no puede nadar (la corrente del rio es 

demasiado fuerte) deberá saltar sobre una fila de troncos, 

tortugas o cocodrilos, 
hasta la pròxima y asi 
hasta oruzar el rio. 

1. Troncos: Frogger 
puede saltar sobre un 
tronco y podrá hacerlo 
hacia adelante o hacia 
atras sobre cualquier 
otro objeto flotante. 
Pero caerá al rio si 
saltaa laderechaoala 
izquierda de un 
tronco. 
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2. Tortugas: Los circulos rojos que flotan en el rio, son las 
tortugas. Frogger está a salvo sobre sus espaldas y en el 
cauce del agua que haya entre varias de ellas (2 o 3 
tortugas en fila), El puede saltar hacia adelante o hacia 
atrás desde una tortuga a otro objeto flotante pero caerá al 
riosi salta a la derecha o a la izquierda de la fila de tortugas. 


3. Tortugas 
sumergibles: Estas 
traidoras tortugas 
pueden flotar en el rio 
y sumergirse en él! 
Cuando estan rojas, 
son seguras para que 
Frogger pueda saltar 
sobre sus espaldas. 
Pero en cuanto 
cambian su color al 

azul, l CUIDADO! esto significa que están a punto de 

sumergirse y Frogger deberá saltar sobre otro objeto flotante 
rápidamente ya que si Ud. no es lo suficientemente rápido 

Frogger se hundirá con ella y desaparecerá. Pero todas las 

tortugas no pueden estar siempre bajo el agua. Cuando Ud. 

vea una serie de tortugas en color azul que aparecen 
repentinamente en la pantalla, significa que suben a respirar. 

Pronto cambiarán del azul al rojo y Frogger podrá estar 

seguro sobre sus espaldas, hasta la próxima inmersion, 
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Mientras cruza el rio hay otras cosas que Ud. debe vigilar. 3. Fuera de pantalla: Frogger estarâ perdido, en la posición 

1. Señorita rana: De vez en cuando Ud. verá una señorita de dificultad A, si sale de la pantalla montado sobre un 
rana blanca saltando frenéticamente sobre un tronco. Si tronco, tortuga o cocodrilo. Esto no sucederá en la posici 
Ud. lleva a Frogger sobre este tronco para rescatarla y on de dificultad B. 


llevarla a su hogar, ganará puntos de bonificación, Para 

conseguirlo haga saltar a Frogger al tronco donde está ella, 

lo más cerca posible y ella saltará a la espalda de Frogger. 

Entonces lleve a Frogger y a ella sanos y salvos a su hogar. 

2. Cocodrilos: Los 
cocodrilos nadan 
entre los troncos de 
vez en cuando, Ud. 
verá que abren y 
cierran sus fauces, 
esperando que 
Frogger caiga en ellas. 
Frogger estará a salvo 
sobre sus espaldas o 
sobre su cola, pero si 
cae entre sus fauces 
está perdido. 


4. Serpientes: Las 
serpientes aparecerán 
sobre la orilla del rio o 
en los troncos para 
una mayor dificultad 
del juego. Ud. puedo 
hacer saltar a Frogger 
sobre la espalda de 
una serpiente pero 
puede perderlo si salta 
demasiado cerca de la 
boca de la serpiente. 





DESDE EL RIO AL HOGAR: 

—— See 

Cada vez que consiga hacer saltar a Frogger dentro de un hogar 

sano y salvo, oirá un sonido especial y Ud. sumará los puntos 

y bonificaciones correspondientes. Asimismo, tendrá puntos 

extra cada vez que Ud. consiga llevar las 5 ranas a su hogar. 

Cuando haga saltar a Frogger a su hogar, tenga en cuenta lo 

siguiente: 

1. Saltando al Hogar: El salto de Frogger a su hogar, debe 
realizarse cuando éste está directamente enfrente de él. Si 
Frogger toca cualquier parte de los verdes arbustos que 
están a los lados de los hogares, caeré al rio 

2. Hogar Ocupado: Frogger no puede saltar a un hogar que 
ya esté ocupado por otra rana. 


3. Cabezas de cocodrilo: 
si se ve una cabeza de 
cocodrilo en Un hogar, 
este no es seguro y 
Frogger no podrá 
saltar en él. No 
obstante si la cabeza 
está empezando a 
salir. Frogger no podrá 
ser dañado. 

4. Moscas: Si cuando salta al hogar aparece una mosca 
dentro de el Frogger tendrá comida gratis y Ud. aumentará 
su puntuación. 
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DIFICULTADES DEL JUEGO 


————— 
Cada vez que Ud. consiga salvar a 5 ranas oirä un tono corto, 
Entoncesel juego continuará con un nivel de dificultades más 
alto, El tráfico será más dificil de cruzar, habran menos 
objetos flotantes sobre el rio, y la velocidad de estos objetos 
será más rápida. Las serpientes aparecerán en mayor numero 
enla orilla del rio y progresivamente, según crezca el nivel de 
dificultad, sobre los troncos. 

FIN DEL JUEGO 

IA 

El juego finaliza cuando todas las ranas han desaparecido. 


Para jugar de nuevo: En los juegos para un solo jugador, basta 
apretar el boton rojo de la palanca de mando para iniciar una 
nueva partida con la misma variante que la anterior. En los 
juegos para DOS jugadores, ambos, han de apretar al mismo 
tiempo el boton rojo. Para jugar con otra variante, accionar la 
palanca GAME SELECT. 


VARIACIONES DEL JUEGO 
— ín timi ann 


Frogger tiene 6 variaciones de juego. La 1, 3 Y 5 son para un 
solo jugador, la 2, 4 y 6 para 2 jugadores. Vea en la caja la 
relación de variaciones. 

Juegos Para Dos Jugadores: Las variaciones 2, 4 y 6 son las de 
dos jugadores. El jugador de la izquierda, juega primero y 
seguidamente se van alternando. Su turno finaliza cuando Ud. 
haya perdido una rana. Ud. empezará su turno con su dtación 
de ranas. La puntuación de cada jugador se reflejará en la 
parte superior de la pantalla durante su turno. El juego finaliza 
cuando los dos jugadores han perdido todas las ranas. 


PUNTUACION 
— 


Su puntuaciön se reflejarà en la parte superior de la pantalla 
durante su turno de juego. Los puntos se acumularàn según la 
la siguiente lista: 
Por cada salto adelante de Frogger 
sin daño para el .......... 
Cada vez que Frogger llega al hogar a salvo ... 
Por 5 ranas a salvo en su hogar . 
Por cada “señorita rana” llevada 
a salvo a su hogar... 
Por comerse una mosca È 
Puntos extra por ganancia de tiempo .... 
(i 


.1 punto 
‘5 puntos 
100 puntos 












Cada vez que su puntuaciön llega a 1000 puntos, si le guedan 
menos de 4 ranas. Ud. recibirá otro Frogger. Cuando esto 
suceda, Ud. verá otro cuadro blanco en la esquina inferior 
izquierda de la pantalla. 
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SELECCION DE VARIANTES 
————- 


Cuando Ud. seleccione el numero de la variante del juego, 

‘aparecerà uno de estos simbolos en la parte superior de la 

pantalla: 

PIE indica juego para un jugador 


[7 1 ii 11 indica juego para dos jugadores 
NUMERO DE LAS VARIANTES NIVEL DE DIFICULTAD 
o — 
un jugador dos jugadores 
1 2 Menor dificultad 
3 4 Mayor dificultad 
5 6 “Veloz Frogger” 


EN CASO DE DIFICULTAD EN LA UTILIZACION DE ESTE 
PRODUCTO, DIRIJASE AL DEPARTAMENTO DE ASISTENCIA 
AL CONSUMIDOR MAS PROXIMO. 


EN ESPANA 

P.B.P. S.A., 

HOSTALRIC (GIRONA), 
ESPANA. 

EN EL R.U E IRLANDA 
THE PALITOY COMPANY, 
OWEN STREET, 
COALVILLE 

LEICESTER LE6 2DE, 
ENGLAND. 

EN ALEMANIA 
GENERAL MILLS INC., 
DEUTSCHE ZWEIGNIEDERLASSUNG, 
KLOECKNERSTRASSE 1, 
D-6054 RODGAU 3, 

BRD. 


EN FRANCIA 

MIRO MECCANO S.A., 

118-130 AVENUE JEAN JAURES, 
75019 PARIS, 

FRANCE. 

EN LOS PAISES BAJOS 

CLIPPER GAMES & TOYS B.V., 
KONINGINNEWEG 6, 

1075 CX. AMSTERDAM, 
NEDERLAND 


EN BELGICA 

N.V. DESKA S.A., 

JETSE STEENWEG, 

CHAUSSEE DE JETTE, 518 BRUSSELS, 
BELGIE. 


OTROS PAISES DE EUROPA, DIRIJASE A LA PALITOY 
COMPANY EN INGLATERRA. 





Alle sprongen! Het is net alsof de thuisbasis slechts een paar 
sprongen weg is, maar. … dat kan een misleidende indruk zijn. 
Allereerst is er een gevaarlijke snelweg die overgestoken 
moet worden, vol met snelle auto's en vrachtwagens. Dan is 
er een kolkende rivier die gekruist moet worden vol met 
kikker-etende wezens. Hoe kan Frogger veilig thuiskomen? 
Doordat jij hem daarbij begeleid. Wees een gids voor Frogger 
gedurende deze gevaarlijke reis, en je zult opspringen van 
plezier. 


DOEL VAN HET SPEL 
ita A 
Het doel van het spel is om zoveel mogelijk kikkers (Froggers) 


veilig naar de overkant te loodsen —en onderweg de meeste 
punten te scoren. 


HET AFSTELLEN VAN HET AFSPEELAPPARAA 


1. Om een spel nummer te kiezen moet je hendel GAME 
SELECT naar beneden duwen. Het spelnummer verschijnt 
dan aan de bovenkant van het scherm. 


2. De "DIFFICULTY" (moeilijkheidsgraad) —hendel instellen: 


Positie A— Je zult Frogger kwijtraken als hij van het 
scherm verdwijnt op een drijvend object 
Positie B— Frogger kan in deze positie gerust van het 


scherm verdwijnen op een drijvend 
voorwerp, Hij zal dan opnieuw verschijnen 
aan de andere zijde van het scherm zodat je 
verder kunt spelen. Frogger kan niet van het 
scherm springen. 
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Als je alleen speelt moet je de linker "DIFFICULTY" — hendel 

gebruiken. In een spel met 2 spelers gebruikt de eerste speler 

de linker " DIFFICULTY” —hendel en de tweede speler gebruikt 

de rechter "DIFFICULTY" — hendel 

3. Duw naar beneden de GAME RESET — hendel — en je bent 
klaar voor de aktie. 


DE SPEELHENDELS 


Zorg ervoor dat je de speelhendels stevig bevestigd in de 
aansluitstukken in de achterzijde van het video-systeem 
Gebruik de linker speelhendel als je 
alleen speelt. 

Gebruik de speelhendel om Frogger 
naar voren, naar achteren, naar links 
en naar rechts te laten springen. In spel 
1-4 moet je de speelhendel één keer 
bewegen in de gewenste spring- 
richting van Frogger. Frogger zal dan 
één sprong maken in die richting. Je 
moet dit elke keer doen als je Frogger 
een sprong wilt laten maken. In spel 5 
en 6, wordt Frogger “snelle” Frogger! 
Zo lang je de speelhendel vasthoudt zal 
Frogger steeds blijven springen in die 
richting. 








vooruit 


achteruit 4 





Links, rechts 
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HET SPELLEN TIJDMETING 

DES — 

Deze illustratie laat de reis zien die Frogger moet afleggen Je hebt slechts 30 seconden beschikbaar om Frogger vanaf de 
vanaf de berm van de weg tot de thuisbasis: wegberm naar de overkant te krijgen in één van de blauwe 


open vakjes boven in het scherm, 

De tijd wordt gemeten door een tijdband, de zwarte band die 

je in de rechter-benedenhoek van het scherm ziet. Als je 

slechts 5 seconden over hebt om Frogger in een thuisbasis te 

hinasi krijgen, zul je een waarschuwings-signaal horen en de band 
rood zien worden. 


rivier kant 






Als je tijd om is voordat 
Frogger de overkant 
bereikt, zul je hem 
verliezen. als dit gebeurt, 
zul je een “pions” geluid 
horen en een groene “X” 
zien verschijnen waar 
Frogger het laatst was 
toen er geen tijd meer 
over was. 


wegberm 
Tydband 
reserve kikkers 


Je zult het spel beginnen met 5 kikkers. De eerste kikker 
verschijnt op dewegberm langs het verkeer. De overblijvende 
kikkers worden zichtbaar als witte vierkantjes linksonder op 
het scherm. 





VAN WEGBERM TOT RIVIERKANT 


Frogger begint zijn gevaarlijke reis vanaf de wegberm, met 
voor hem 5 rijen van auto's en vrachtwagens. Wanneer de 
muziek stopt ben je klaar om Frogger te laten springen! 
Probeer Frogger door het verkeer te loodsen. Het verkeer 
reist in verschillende richtingen en op verschillende snelheid, 
dus wees voorzichtig! Frogger zal worden “geplet” als hij enig 
deel van een auto aanraakt of als hij overreden wordt! 


VAN RIVIERKANT TOT RIVIER 
Lee: 


Omdat Frogger niet kan zwemmen in de rivier (de stroming is 
te sterk) moet je hem laten springen van een rij houtstammen, 
schildpadden of krokodillen op de volgende om zo de rivier 
over to steken, 

1. Houtstammen: 
Frogger kan zijwaarts 
springen van de ene 
houtstam op de 
andere; hij kan ook 
vooruit en achteruit 
springen op een ander 
drijvend voorwerp. 
Maar hij zal in de rivier 
belanden als hij links 
of rechts van een 
houtstam springt. 
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2. Schildpadden; De rode vormen die op de rivier drijven zijn 
de schildpadden. Frogger is veilig op hun gepantserde 
schilden zowel als in het water tussen twee schildpadden 
(2 of meer schildpadden op ‘n rij). Hij kan vooruit en 





achteruit springen op een ander drijvend voorwerp. Maar 
hij zal in de rivier belanden als hij vanaf de laatste schilpad 
naar links of rechts springt. 


3. Duikende 
schildpadden: Deze 
slimme schildpadden 
kunnen drijven op het 
water en duiken onder 
water! Als ze rood zijn, 
dan is het veilig voor 
Frogger om op hun 
schild te springen 
Maar als ze eenmaal 
lichtblauw worden, 
pas dan op! Dat 

betekent dat ze op het punt staan om te duiken, dus verplaats 

Frogger op een ander drijvend voorwerp, en snel! Als je niet 

vlug genoeg bent, dan is dat het einde van Frogger. 

Maar deze schildpadden kunnen niet altijd onder water 

blijven. Als je een serie lichtblauwe schildpadden plotseling 

ziet verschijnen op het scherm, betekent dit dat ze naar boven 

Komen voor lucht. Ze zullen spoedig van kleur veranderen 

naar rood, zodat Frogger veilig op hun schild kan zitten totdat 

ze weer duiken. 


Terwijl je de rivier oversteekt moet je hierop letten: 

1. Vrouwtjes kikker: Zo nu en dan zul je een witte 
“vrouwtjes” kikker fanatiek zien springen over een 
houtstam. Als je Frogger op diezelfde stam laat landen om 
haar op te pikken en in veiligheid te brengen, zul je 
bonuspunten scoren. Je hoeft slechts Frogger dicht bij 
haar te laten landen en ze springt zo op zijn rug. Jezulteen 
hoogtonig geluid horen als dat gebeurt. Nu probeer je 
Frogger - en vrouwtjes kikker veilig in de thuisbasis te 
krijgen 


2. Krokodillen: 
Krokodillen zwemmen 
zonu en dan tussen de 
houtstammen Je zult 
ze hun bekken zien 
openen en dichtslaan, 
in afwachting van een 
lekker Frogger hapje! 
Frogger is veilig op de 
rug en staart van een 





krokodil. Maar Frogger is verloren als hij landt op de bek van 
een krokodil! 


3. Van het scherm drijven: Frogger verdwijnt in 
“DIFFICULT Y" positie A als hij van het scherm afdrijft op 
een houtstam, schildpad of krokodil. Dit gebeurt niet in 
“DIFICULTY” positie B. 
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4. Slangen: Slangen 
zullen verschijnen op 
de rivierkant en 
houtstammen 
naarmate het spel 
moeilijker wordt. Je 
kunt Frogger laten 
springen op de rug 
van een slang maar hij 
sneuvelt als hijte dicht 
bij de bek van de slang 
komt! 


VAN RIVIER TOT THUISBASIS 
—_ 


Als je met succes Frogger in een thuisbasis loodst is hij veilig 
en well Je zult punten scoren elke keer als je Frogger thuis 
brengt, en je krijgt bonuspunten elke keer dat je 5 kikkers 
thuisbrengt! 

Als je Frogger in z'n thuishaven laat springen, moet je op een 

paar dingen letten: 

1. De thuis-sprong: Laat Frogger de thuis-sprong maken, 
waneer hij er precies voor staat. Als Frogger enig deel van 
de groene begroeiing aan de zijkanten van de thuisbasis 
raakt, dan belandt hij in de rivier. 

2. Thuisbasis bezet: Frogger kan niet in een thuisbasis 
springen, die al is ingenomen door een andere kikker. 





3. Kop van een krokodil: 
Als de kop van een 
krokodil zichtbaar 
wordt in een 
thuisbasis, dan is het 
niet veilig voor 
Frogger om daarin te 
springen. Hoewel, als 
de kop net naar de 
opperviakte komt 





dan kan het Frogger niet deren, 

4. Vlieg: Als je Frogger in een thuisbasis laat springen terwijl 
en vlieg zichtbaar is, dan krijgt Frogger een gratis maaltijd 
enscoor je extra punten! 
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SPEL-MOEILIJKHEIDSGRAAD 
__ ennn 


Elke keer dat je 5 kikkers thuisbrengt, zul je een kort deuntje 
horen. Dan zal het spel voortgaan op een hogere 
moeilijkheidsgraad met de overblijvende kikkers. Het verkeer 
kun je dan moeilijker ontwijken. Er zullen minder drijvende 
voorwerpen zijn op de rivier, en de snelheid van deze 
voorwerpen zal variéren van snel tot langzaam. Frogger 
etende slangen zullen ook verschijnen op de rivierkant en, in 
toenemende moeilijkheidsniveau's, op de houtstammen. 


EINDE VAN HET SPEL 
¿RA mm 


Het spel is ten einde als er geen kikkers meer over zijn. 

Om opnieuw te spelen: In een één-speler spel, druk je op de 
rode knop bij de speelhendel om weer te spelen met hetzelfde 
spelnummer. In een twee-speler spel, drukken beide spelers 
de rode knoppen op hetzelfde moment om opnieuw te spelen 
met hetzelfde spelnummer. Om een ander spelnummer te 
spelen, moet je de “GAME SELECT” hendel gebruiken. 





SPEL VARIATES 
(= —— 


Frogger heeft 6 spel variaties. Spellen 1, 3 en 5 zijn één-speler 
spelletjes; 2, 4 en 6 zijn twee-speler spelletjes. Raadpleeg de 
spel selectie indicatie voor de variaties in spel nummer. 
Twee-speler spellen: Spellen 2, 4 en 6 zijn twee-speler 
spelletjes. De linker speler gaat eerst; vervolgens speelt men 
om de beurt. Jouw beurt is beéindigd wanneer je een kikker 
verliest: je begint jouw beurt met de overblijvende kikkers. De 
score van elke speler wordt getoond gedurende de beurt, 
bovenaan het scherm. Eet spel is ten einde als beide spelers al 
hun kikkers kwijt zijn. 


HET SCOREN 
_ _ 
Jouw score wordt bovenaan het scherm getoond gedurende 
het spel, De punten waardering is als volgt: 
Eén succesvolle Frogger sprong vooruit . 
Succesvolle Frogger thuis-sprong … . 
5 succesvolle Frogger thuis-sprongen . 
Vrouwtjes kikker veilig meenemen .... 


Vlieg opeten....... 
Extra punten als er tijd over is 








per overblijvende seconde 
Elke keer dat je 1000 punten scoort, en je hebt minder dan 4 
kikkers over, dan krijg je een andere Frogger! Je zult dan nog 
een ander wit vierkantje in de linker benedenhoek zien. 
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SPEL SELECTIE INDICATIE 
u => I 


Wanneer je een spelnummer selecteert, zal één van deze 
symbolen verschijnen in de thuisbasis bovenaan het scherm. 


PATH geeft aan één-speler spel 
PAL] geeft aan twee-speler spel 
SPEL NUMMERS SPEL NIVEAUS 
— a TI 
één-speler twee-speler 

1 2 gemakkelijk 

3 4 moeilijker 

5 6 “snelle” Frogger 


INDIEN U MOEILIJKHEDEN ONDERVINDT BIJ HET GEBRUIK 
VAN DIT PRODUKT, TREEDT DAN IN VERBINDING MET DE 
NAASTBIJZIJNDE AFDELING DIE BELAST IS MET HET 
KONTAKT NA DE VERKOOP. 


IN NEDERLAND 

CLIPPER GAMES & TOYS B.V., 
KONINGINNEWEG 6, 

1075 CX. AMSTERDAM, 
NEDERLAND 


IN ENGELAND EN IERLAND 
THE PALITOY COMPANY, 
OWEN STREET, 
COALVILLE 

LEICESTER LE6 2DE, 
ENGLAND, 

IN DUITSLAND 

GENERAL MILLS INC., 
DEUTSCHE ZWEIGNIEDERLASSUNG, 
KLOECKNERSTRASSE 1, 
D-6054 RODGAU 3, 

BRD. 


IN FRANKRIJK 

MIRO MECCANO S.A., 

118-130 AVENUE JEAN JAURES, 
75019 PARIS, 

FRANCE. 


IN SPANJE 

P.B.P. S.A., 
HOSTALRIC (GIRONA), 
ESPANA. 


IN BELGIE 

N.V. DESKA S.A., 

JETSE STEENWEG, 

CHAUSSEE DE JETTE, 518 BRUSSELS, 
BELGIE. 


ELDERS IN EUROPA DIENT U DE PALITOY COMPANY IN 
ENGELAND TE BENADEREN. 








Frogger, il simpatico ranocchio saltellante! A prima vista, 
potrebbe sembrare che il suo rifugio si trovi soltanto a pochi 
salti di distanza: ma le apparenze possono ingannare. Prima 
di tutto vi è una strada pericolosa da superare, piena di 
automobili e autocarri che sfrecciano a grande velocità. Poi vi 
è un fiume vorticoso da attraversare saltellando, pieno di 
animali mangiarane. Come farà Frogger a raggiungere 
incolume il suo rifugio? Spetta a te portarlo in salvo, 
facendolo procedere a salti lungo il percorso. Guida Frogger 
senza incidenti in questo viaggio pericoloso, e salterai dalla 
gioia! 

SCOPO 

=> 

Lo scopo del gioco è far giungere incolumi alle insenature 
rifugio quante più rane puoi—e segnare il più alto numero di 
punti lungo il percorso! 


USO DEI COMANDI SUL QUADRO 
A ee 


1. Perscegliereun numero di gioco (vedi Tabella di Selezione 
Gioco), abbassa il tasto GAME SELECT (selezione di gioco). 
Il numero di gioco appare in cima allo schermo. 

2. Predisponi il tasto DIFFICULTY (livello di difficoltà): 
Posizione A: Frogger andrà perduto se viene portato fuori 

schermo su un oggetto galleggiante. 

Frogger può essere portato incolume fuori 

schermo su un oggetto galleggiante. Esso 

riappare poi sul lato opposto dello schermo, e 

così tu puoi continuare a giocare. Frogger, 

però, non può saltare fuori schermo. 


Posizione B: 
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In un gioco per un solo partecipante, usa il comando di 

difficoltà a sinistra. In un gioco con due giocatori, il primo 

giocatore usa il comando di difficoltà a sinistra, e il secondo 

giocatore il corrispondente comando a destra 

3. Premi in basso il tasto GAME RESET (ripristino del gioco), e 
sei pronto a cominciare l'azione! 


I COMANDI A CLOCHE 
m 


Assicurati che i relativi cavi siano inseriti fermamente nelle 
prese sul retro del tuo Video System. Utilizza la presa del 
comando a cloche SINISTRO per i giochi con un solo 
partecipante. 

Îl comando a cloche serve per far 
saltare Frogger in avanti, indietro, a 
sinistra, e a destra. Nei giochi da 1 a 4, 
muovi il comando una sola volta nella 
direzione in cui desideri far saltare 
Frogger; Frogger fara un unico salto in 
quella direzione. Devi fare ciò ogni 
volta che vuoi far fare un solo salto a 
Frogger. Nei giochi 5 e 6, Frogger 
diventa, Frogger “Veloce”! Per tutto 

il tempo che mantieni il comando 
premuto in una direzione, Frogger 
Veloce salterà in continuazione in 
quella direzione. 


Avanti 


Indietro 1 





"= 
Sinistra, destra 





IL GIOCO 


Nell'illustrazione è indicato il percorso che deve seguire 
Frogger — dal marciapiede fino all'insenature rifugio: 






Insenature Rifugio 
Sponda del Fiume 
Marciapiede 
Banda del Tempo 
Rane Restanti 





Incominci il gioco con 5 rane. La prima rana è indicata sul 
marciapiede, sotto la striscia del traffico. Le altre rane 
vengono indicate come quadretti bianchi nell'angolo inferiore 
sinistro dello schermo. 

















BANDA DEL TEMPO 


Hai a disposizione soltanto 30 seondi per guidare F 
marciapiede a una insenatura rifugio, e cioè a uno a 
color blu in cima allo schermo. 


Il tempo viene marcato dall'apposita banda, eco is 
nera situata nell'angolo inferiore destro dello scheme 
Quando non ti restano che 5 secondi per conus È 
salvo in un'insenatura, sentirai un segnale d'anesoe 
linea cangiare in rosso. 


Se scade il tempe: 
che tu riesca 2 
salvo Frogger. is 
questo casa. sent 
rumore di 
sullo scheme 
un "X" verda 
punto in cui si 
Frogger quand 
il suo tempa. 


AL MARCIAPIEDE ALLA SPONDA DEL FIUME: 


_————_— — _ 
rogger comincia il suo viaggio pericoloso dal marciapiede, 
ffrontando 5 corsie di automobili e autocarri. Quando cessa il 
rotivo musicale, sei pronto a far saltellare il tuo Frogger! 
erca di far passare Frogger attraverso le file di traffico. | 
eicoli viaggiano in direzioni alternative e a diverse velocità, 
er cui stai ben attento! Frogger verrà “schiacciato” se tocca 
na qualsiasi parte di un veicolo, oppure se viene investito! 
ALLA SPONDA DEL FIUME AL FIUME 
———1____m____©= 

iccome Frogger non può attraversare il fiume a nuoto 
perché la corrente è troppo forte), fallo saltare da una fila di 
onchi, di tartarughe o di alligatori a quella successiva, 
ffinché possa attraversare il fiume. 


1. Tronchi: Frogger può 
saltare da lato a lato su 
un tronco, e così pure 
avanti e indietro su di 
un altro oggetto 
galleggiante. Però 
cade nel fiume se salta 
a destra o a sinistra da 
un tronco. 
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2. Tartarughe: | cerchi rossi che si vedono galleggiare nel 
fiume sono le tartarughe. Frogger è al sicuro sui loro dorsi, 
come pure nella zona d'acqua compresa tra una serie di 
esse (2 oppure 3 tartarughe in fila). Frogger può saltare in 
avanti e indietro da una tartaruga ad un altro oggetto 
gallegiante; però cade nel fiume se salta a sinistra o a 

destra dall'una o dall'altra 

delle tartarughe in testa o 

in coda, 

3. Tartarughe tuffanti: 
Queste astute 
tartarughe possono 
sia galleggiare, sia 
immergersi 
sott'acqua. Quando 
sono color rosso, 
Frogger può saltare 
sul loro dorso in tutta 

sicurezza, ma quando cangiano al celeste, attenzione! Ciò 

significa che stanno per immergersi; fai quindi saltare 
immediatamente Frogger su di un altro oggetto galleggiante! 

Se non agisci prontamente, sarà la fine di Frogger! Ma queste 

tartarughe non possono stare sott'acqua per sempre. Quando 

vedi una serie di tartarughe color celeste apparire 
improvvisamente sullo schermo, ciò significa che esse stanno 
riemergendo per prendere aria. Esse cangeranno presto dal 
celeste al rosso, e allora Frogger sarà al sicuro sul loro dorso 
fino a quando esse non si immergono nuovament. 


Ecco alcune altre cose da osservare durante la traversata del 

fiume: 

1. Ranocchia: Di volta in volta vedrai una ranocchia bianca 
che salta freneticamente lungo un tronco. Se tu fai saltare 
Frogger su quel tronco affinché salvi la ranocchia in 
pericolo e l'accompagni al rifugio, riceverai dei punti 
premio. Fai saltare Frogger ad un punto sufficientemente 
vicino affinché la ranocchia possa saltargli in groppa; 
quand'essa vi riesce, sentirai un suono acuto di conferma. 

Tenta quindi di portare sia 

Frogger che la ranocchia 

in salvo nel rifugio. 


2. Alligatori: Ogni tanto 
vi sono degli alligatori 
che nuotano fra i 
tronchi. Li vedrai 
aprire e chiudere con 
scatto le formidabili 
mascelle, in attesa che 
un bocconcino tenero 
di Frogger salti nella 

loro direzione! Frogger è al sicuro fintantoché si trovi sulla 

coda o sul dorso di un alligatore: ma è spacciato se salta sulle 
sue mascelle! 
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3. Uscita dallo schermo: Frogger viene eliminato, nella 
Posizione A del comando DIFFICULTY (livello di difficoltà), 
se viene trasportato fuori schermo su un tronco, su una 
tartaruga, o su un alligatore. Ciò invece non avviene nella 
Posizione B del comando DIFFICULTY. 

4. Serpenti:Man mano 
che il gioco diventa più 
difficile, sulla sponda 
del fiume e sui tronchi 
appariranno dei 
serpenti. Puoi far 
saltare Frogger sul 
dorso di un serpente, 
ma esso viene 
eliminato se salta 
troppo vicino alla 
bocca del serpente! 





DAL FIUME ALL'INSENATURA RIFUGIO 
—_———————_n 


Se riesci a far saltare Frogger dentro un'insenatura rifugio, 

esso sarà sano e salvo! Segni dei punti ogni volta che porti 

Frogger in salvo, e ottieni dei punti premio ogni volta che porti 

in salvo 5 rane. 

Quando fai saltare Frogger nell'insenatura rifugio, devi tenere 

presente i punti seguenti: 

1. Salto a un'insenatura: Fai saltare Frogger a un'insenatura 
quand'esso si trova direttamente davanti all’insenatura 
Stessa, Se Frogger colpisce una qualsiasi parte dei 
cespugli ai lati dell'insenatura, esso finirà nel fiume. 

2. Insenatura occupata: Frogger non può saltare dentro 

un'insenatura già occupata da un'altra rana, 



















3. Testa d'alligatore: Se 
in un'insenatura 
‘appare la testa di un 
alligatore, Frogger 
non può saltarvi 
dentro con incolumità. 
Tuttavia, se la testa sta 
appena cominciando 
ad emergere, Frogger 
non subirà alcun 
danno. 

4.Mosca: Se fai saltare Frogger in un'insenatura mentre vi 

‘appare una mosca, Frogger ottiene un pasto gratuito —e tu 

segni ulteriori punti! 
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LIVELLO DI DIFFICOLTÀ DEL GIOCO 
ee Se 


Ogni volta che porti in salvo 5 rane, si sente un breve motivo 
musicale, Poi il gioco continua ad un livello più difficile per le 
restanti rane. Il traffico sarà più difficile da schivare. Gli oggetti 
galleggianti sul fiume saranno in numero ridotto, e la loro 
velocità varierà dal rapido al lento. | serpenti mangiarane 
compariranno sulla sponda del fiume e, ai livelli di crescente 
difficoltà, anche sui tronchi. 


TERMINE DEL GIOCO 
to 


Il gioco ha termine quando non ti rimangono più rane. 


Per ricominciare il gioco: In un gioco con un solo partecipante, 
premi il pulsante rosso sul tuo comando a cloche per 
ricominciare il gioco dello stesso numero. In un gioco con due 
giocatori, entrambi i giocatori devono premere 
contemporaneamente i pulsanti per ricominciare il gioco 
dello stesso numero. Per cambiare a un altro numero di gioco, 
usare la levetta del comando GAME SELECT (selezione del 
gioco) 








VARIAZIONI DI GIOCO 


Il Frogger comprende 6 variazioni di gioco. | giochi 1, 3 e 5 
sono per un solo giocatore, mentre i giochi 2, 4 e 6 sono per 
due giocatori. Vedi la Tabella di Selezione Gioco per le 
variazioni offerte dai diversi numeri. 

Giochi per due giocatori: | giochi 2, 4 e 6 sono per due 
giocatori. Comincia il giocatore cui è assegnato il comando a 
clochedi sinistra; poi igiocatori sì alternano a turno nel gioco. 
Il tuo turno termina quando perdi una rana; ricominci il tuo 
turno con le rane che ti rimangono, Il punteggio di ciascun 
giocatore viene indicato în cima allo schermo per tutta la 
durata del suo turno. Il gioco termina quando entrambi i 
giocatori hanno perso tutte le loro rane. 


PUNTEGGIO 
— 


Il tuo punteggio appare in cima allo schermo durante tutta la 
durata del gioco. | punti vengono accumulati come segue: 
Facendo saltare Frogger in avanti 
senza incidenti ..................... 
Portando Frogger in salvo a destinazione 
Portando 5 rane in salvo a destinazione . 
Portando in salvo una ranocchia 
a destinazione ........ + 
Mangiando una mosca 
Punti supplementari per tempo. non scaduto ....... 2 punti 
per ogni secondo rimanente 
Ogni volta che segni 1.000 punti e ti rimangono ancora meno 
di 4 rane, ricevi un altro Frogger! In questo caso, noterai un 
altro quadretto bianco nell'angolo inferiore sinistro dello 
schermo. 













Istruzioni în italiano 


TABELLA DI SELEZIONE GIOCO 
———— ZZ 


Dopo che hai scelto un numero di gioco, in cima allo schermo 
appare uno dei simboli seguenti nelle insenature rifugio: 


indica un gioco per un giocatore 


Fin 11 Irl indica un gioco per due giocatori 
Numeri di gioco Livelli di difficoltà 
——— — 
un giocatore due giocatori 
1 2 Il più facile 
3 4 Più difficile 
5 6 Frogger “Veloce” 





QUALORA SI INCONTRASSERO DIFFICOLTA NELL'USO DI 
QUESTO PRODOTTO, METTERSI IN CONTATTO CON IL PIU' 
VICINO UFFICIO ASSISTENZA CONSUMATORI. 


IN GRAN BRETAGNA E IRLANDA 
THE PALITOY COMPANY, 

OWEN STREET, 

COALVILLE 

LEICESTER LE6 2DE, 

ENGLAND. 


IN GERMANIA 

GENERAL MILLS INC., 

DEUTSCHE ZWEIGNIEDERLASSUNG, 
KLOECKNERSTRASSE 1, 

D-6054 RODGAU 3, 

BRD. 


IN FRANCIA 

MIRO MECCANO S.A., 

118-130 AVENUE JEAN JAURES, 
75019 PARIS, 

FRANCE. 


IN SPAGNA 

P.B.P. S.A., 

HOSTALRIC (GIRONA), 
ESPANA. 

NEI PAESI BASSI 

CLIPPER GAMES & TOYS B.V., 
KONINGINNEWEG 6, 

1075 CX. AMSTERDAM, 
NEDERLAND 


IN BELGIO 

N.V. DESKA S.A., 

JETSE STEENWEG, 

CHAUSSEE DE JETTE, 518 BRUSSELS, 
BELGIE. 


PER ALTRE LOCALITA IN EUROPA, METTERSI IN CONTATTO 
CON LA SOCIETA PALITOY IN INGHILTERRA. 





